Antropologia, etnografia i requeriments informàtics. Una reflexió sobre dos casos: programa d'avaluacio de centres, i pesca i captura by Colobrans, Jordi
Antropologia, etnografia i requeriments informatics. 
Una reflexió sobre dos casos: Programa d'AvaluaciÓ 
de Centres, i Pesca i Captura 
Nota del coordinador: 
En aquest treball, 
Colobrans ofereix un 
cas concret de com 
l'etnografia pot 
contribuir a l'elaboració 
d'estrategies per 
resoldre problemes 
d'organitzacions 
complexes. Combinant 
sistemes informatics i 
investigació etnografica, 
aconsegueix una 
precisió etnografica i 
practica impossible per 
altres vies. Tot i aixo, el 
treball insisteix en el fet 
que, per ser d'utilitat 
practica, l'etnografia ha 
de ser molt més 
sistemhtica, completa i 
documentada que no 
sol ser. No es tracta tan 
sols d'aplicar el que ja 
fan bé els antropolegs, 
Editor's note: Zn this 
essay, Colobrans gives 
a very concrete 
example of the way in 
which ethnography 
can contribute to the 
development of highly 
concrete problem- 
solving strategies in 
complex organizations. 
Though a combination 
of information systems 
and ethnographic 
research, he achieves a 
kind of ethnographic 
and practical 
specificity that is not 
possible in other ways. 
However, the message 
of the essay is also 
that, to be of practical 
value, ethnography has 
to be much more 
systematic, com ple te, 
and better documented 
Antropologia, etnografia i empreses de 
programari (software) 
L'antropologia és una disciplina que s'esforqa 
per entendre l'altre en el seu context: qui és, 
que fa, com ho fa, qui. pensa, per que fa les co- 
ses, etc. A través de tscniques com l'observació 
participant, les preguntes o la reflexió en el diari 
de camp, els antropblegs han recollit dades que 
els han permks analitzar i interpretar les cultu- 
res. El resultat ha estat una si.rie de monografies 
més o menys respectades per la critica perb que 
han contribuit a la construcció del pensament 
antropolbgic. 
El que no s'esperaven la majoria dels an- 
tropblegs generalment ocupats amb l'exotisme i 
la marginalitat i, darrerament, amb les cibercul- 
tures o les contradiccions entre tradició i mo- 
dernitat accentuades pel procés de globalització, 
és que se sol.licités la seva col-laboració en em- 
preses que es dediquen a la producció de pro- 
gramari (software) . 
Construint solucions informAtiques, els pro- 
ductors de programari van topar amb l'etern 
repte que afronten els antropblegs des de la seva 
constitució com a professió a mitjan segle XIX: 
recollir informació per entendre les diferents 
maneres que els col.lectius humans tenen de fer 
i d'interpretar la seva experikncia. Al segle XXI, 
sinó d'una necessitat that is typical in quan un client truca a la porta d'una empresa de 
- - 
creixent de sofisticació ordinary ethnographic programari vol una solució. "Voldria un  progra- 
etnografica, que resulta practice. Zt is Mot 
dels requeriments de merely the application ma que em permetés ... [descripció de la necessi- 
projectes practics o f  what tat]". Perb aixb no és tan senzill, especialment 
concrets. En aquest cas, anthropologists do 
doncs, l'aplicació well, but an increased 
desafia els metodes demand for 
antropologies perque sophistication in 
millorin. ethnography, brought 
on by the specifics of 
practica1 project requi- 
rements. Here, then, 
application challenges 
anthropological 
methods to improve. 
quan s'han de posar d'acord molts usuaris que 
faran moltes coses de maneres molt diferents 
amb la mateixa aplicació i on intervindran di- 
versos desenvolupadors, per6 també dissenya- 
dors, investigadors i terceres parts. Tots s'han de 
posar d'acord, han d'establir u n  llenguatge co- 
mú que permeti plantejar, iniciar, dur a terme i 
implementar u n  projecte que acabi bé. Si aixb 
no s'aconsegueix, sorgeixen els problemes i les 
reclamacions. De qui és la culpa? Generalment, 
de tots una mica. 
Perb, com s'inicien aquests processos? Perme- 
tin-me comencar descrivint les vinyetes d'un di- 
buix que penjava en una paret d'un departa- 
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L'antropologia del segle xxr continuar2 marcada pel desig de comprendre les ddiferents maneres en qu i  els 
col.lectius humans fan i interpreten la seva experiincia: avui, la informirtica esdevé un  element de primer ordre 
per aconseguir aquest objectiu. Programa d'AvaluaciÓ de Centres (PAC) -assistent per a l'autoavaluació. 
ment d'informitica de la UPC. Entre programa i 
programa, u n  informitic afeccionat a les arts 
grifiques havia sintetitzat en sis vinyetes u n  
procés que es repeteix dia a dia en les empreses 
dedicades al disseny i la implementació de pro- 
gramari. El títol era: "Desenvolupament d'un 
projecte". 
A la primera vinyeta es veia u n  curiós gron- 
xador amb tres fustes superposades per seure-hi 
(en realitat, s'insinuava, amb un dels tres su- 
ports era suficient). El gronxador penjava de dos 
cordills i s'aguantava d'una branca. Un text es- 
pecificava: "El que va demanar l'usuari". A con- 
tinuació es veia u n  gronxador diferent amb una 
sola fusta penjada de la branca, aquesta vegada, 
per{), amb tres cordills. El text deia: "El que es 
va especificar en el contracte". La vinyeta se- 
giient mostra "la solució de l'analista": u n  gron- 
xador lligat al tronc de l'arbre i reposant sobre el 
terra. La quarta vinyeta correspon al "que va es- 
criure el programador". En aquesta ocasió, cada 
u11 dels cordills estava lligat a una branca dife- 
rent i el tronc de I'arbre aturava el moviment de 
vaivé que s'espera de tot gronxador. El produc- 
te s'havia convertit en u n  gronxador impossible. 
Per solucionar el problema de la manca de fun- 
cionalitat de l'aparell, els presumptes desenvo- 
lupadors van trobar una idea prictica i especial- 
ment lluminosa. Si el problema era el tronc (no 
el producte!), llavors calia fer alguna cosa, po- 
tser ... tallar-lo en dues meitats (el tronc, és clar) 
perque el gronxador hi pogués passar entremig. 
A continuació, i per impedir que la performance 
es desplomés i s'arrui'nessin les hores invertides 
en el desenvolupament, es van haver de col.10- 
car dos suports extres per sostenir l'arbre tot re- 
forcant les branques. Era el pas cinque, "el re- 
sultat després de la [fase d'] implementació". 
Efectivament, allb era un  gronxador i gronxava. 
No convidava, perb, a prendre gaire embranzi- 
da. Era el producte acabat. Finalment, la sisena 
vinyeta mostrava allb que, després del procés i a 
la llum dels resultats "feia falta en  realitat": u n  
simple pneumitic penjat d'un cordill a una 
branca. 
El dibuix és clarivident, i seria rar trobar un  
desenvolupador mínimament experimentat que 
no hagi passat per una experiPncia semblant en 
algun projecte. Fer un  programa informitic és 
menys difícil del que sembla, perb més compli- 
cat del que aparenta. Entre mig d'aquestes dues 
percepcions, la del desenvolupador i la de l'u- 
suari, hi ha un  procés llarg i complex que, per 
comoditat, es divideix en etapes, encara que en 
la practica no sempre es respecten. En algunes 
d'aquestes etapes intervenen activament an- 
tropblegs o investigadors que s'han especialitzat rents tkcniques d'entrevistes (Wood, 1996) o la 
en tecniques etnogrifiques i de recerca qualita- metodologia Soft System (Travis i Venable, 1999). 
tiva, o que han desenvolupat les seves prbpies 
eines de treball inspirant-se en aquestes i ade- 
quant-les als nous contextos de treball amb les El cicle de vida d'un projecte informatic 
noves tecnologies de la informació. 
El desenvolupament d'un projecte informitic 
acostuma a dividir-se en una serie de fases. Bi-  
Evolució de la producció de programari sicament, es pot distingir entre: 
La sensibilitat per l'usuari és u n  concepte, perb, 
que en el món de la informitica no comenca a 
desenvolupar-se de manera sistemitica fins a 
mitja decada dels vuitanta, amb l'aparició dels 
sistemes visuals de gestió de la informació. És el 
moment de l'aparició del sistema de finestres 
dissenyat per Apple Computers per al seu ordi- 
nador Macintosh i que, uns anys després, inspi- 
raria el sistema Windows de Microsoft. Fins lla- 
vors, el maquinari (hardware) semblava la preo- 
cupació dominant, era més important que el 
programari i imposava u n  paradigma rígid, el de 
comand-and-control. Si l'usuari volia treballar 
amb un ordinador no  tenia més remei que adap- 
tar-se a la miquina. 
A la darreria dels anys vuitanta i principis dels 
anys noranta l'explosió dels ordinadors perso- 
nals (personal computers, PC) va forcar un  canvi 
de paradigma en la informitica. Per vendre ma- 
quinari (hardware) o programari (software) calia 
posar les coses ficils a l'usuari. En el món del 
programari van aparkixer metodologies més fle- 
xibles i dialogants com ara el Participatory Design, 
l'user-centered design, el cooperative design, contex- 
tual design, interactive prototyping, requirements 
software, visioning processes, standards strategy, l'et- 
nografia en informitica o l'anilisi de la interac- 
ciQ. Tot un  seguit de maneres de fer que, en da- 
rrera instincia, fan referencia a un  mateix tipus 
de proposta: la necessitat de comptar amb l'u- 
suari per fer les coses més ben fetes. La tendkn- 
cia actual del Computer Supported Collaborati- 
ve Work -CSCW- és reduir les disthncies entre 
els aspectes socials i els tecnics (Crow, Parsowith 
i Wise, 1997) i la d'incloure metodologies quali- 
tatives en el disseny de sistemes, com ara l'et- 
nometodologia (Dourish i Button, 1998), dife- 
Fase de requeriments 
Fase d'especificació 
Fase de disseny 
Fase d'implementació 
Fase de manteniment 
En la prhctica es tracta de fases sovint recursi- 
ves, sobre les quals cal tornar una i altra vegada 
per completar la feina. La fase dels requeriments 
engloba totes aqut!lles tasques que tenen a veu- 
re amb la comprensió de les necessitats dels 
usuaris en relació amb el sistema informitic i la 
seva transformacirj en documentació Útil per a 
analistes i programadors. És una fase especial- 
ment delicada. Brooks (1975) ja va destacar que 
en la construcció d'un sistema de programari la 
part més difícil és decidir quil cal construir. Res 
no pot funcionar si aquesta falla, i res no  és més 
dificil de rectificar si surt malament. L'etnografia 
és una de les eines utilitzades per recollir i orga- 
nitzar la informació de camp per al disseny de 
sistemes (Blomberg, Giacomi, Mosher i Swen- 
ton-Wall, 1993; Huges et al., 1995). 
La fase d'especificació és on es planteja l'ar- 
quitectura del sistema, les seves parts i com han 
d'estar distribui'dcs i articulades. En la fase de 
disseny es defineixen els objectes de la interfície 
relacionats amb ePs usuaris. És també una etapa 
on intervenen el5 etnbgrafs, recollint, organi- 
tzant i contrastant dades per avaluar i millorar 
l'amicabilitat del programa (usability, facilitat 
d'ús) i la seva comoditat a l'hora de navegar i 
executar les seves diverses funcions. La partici- 
pació dels usuaris també és requerida en aques- 
ta ocasió. 
En la fase d'implementació, hi ha una etapa 
restringida als desenvolupadors sobre la base de 
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la documentació facilitada per I'analista que, a 
la vegada, especifica en termes informitics la s t -  
rie de requeriments dels clients-usuaris. En 
aquesta fase, els antropblegs també han inter- 
vingut, perb des d'un punt de vista més acadt- 
mic, no per subministrar dades o coneixement 
sinó per estudiar les característiques de les cul- 
tures o comunitats de desenvolupadors de pro- 
gramari (Cain, Coplien i Harrison, 1996) o la 
cultura de les citncies de la computació (Serra, 
1992). 
En u n  segon moment d'aquesta fase, quan ja 
es té el primer prototipus de l'aplicació (la beta) 
i s'ha de contrastar amb les expectatives dels 
usuaris, la seva participació i retroalimentació 
(feedback) resulta imprescindible per garantir la 
qualitat dels resultats. El més habitual és que, en 
provar el programari i treballar sobre dades re- 
als o escenificacions, apareguin contradiccions, 
errors de programació, passos que es poden ob- 
viar o simplificar, i el descobriment de noves 
possibilitats que l'usuari, sense haver tingut una 
primera experikncia amb el sistema, difícilment 
sfhauria pogut plantejar. És la temuda pregunta 
"i no es podria...?" Generalment, i ttcnicament, 
s'acostuma a poder, perb el pressupost inicial no 
sempre ho permet i s'ha de revisar. Quan una 
aplicació est2 acabada sempre es pot millorar. 
D'aqui les múltiples versions que surten deIs 
programes estindards, i d'aquí els contractes de 
manteniment i ampliació de les solucions verti- 
cals personalitzades o, dit d'una altra manera, la 
fase de manteniment d'un projecte. 
L'enginyeria dels requeriments i del 
disseny com a activitat etnografica 
Qui. són exactament els requeriments, l'engin- 
yeria dels requeriments, i quin paper hi fa l'et- 
nografia? 
La IEEE -1ndustry of Electrical and Electroni- 
cal Engineers- defineix u n  requeriment com 
una condició o capacitat que cal a l'usuari per 
resoldre u n  problema o assolir u n  objectiu. Els 
requeriments descriuen qui. s'espera que faci u n  
sistema i com. Macaulay (1996) defineix aques- 
ta activitat "com u n  procés sistemitic de desen- 
volupament de requeriments mi t jan~ant  u n  
procés iteratiu cooperatiu d'anilisi del proble- 
ma, de representació diversa de la documenta- 
ció sobre l'observació resultant, i de comprova- 
ció de l'adequació a la comprensió adquirida". 
Les deficitncies a l'hora de determinar els re- 
queriments són u n  dels principals motius de 
malentesos i fracis en el desenvolupament de 
projectes. La recerca sobre com determinar 
aquests requeriments és extensa (Crowston i 
Icammerer, 1998). 
Dins de l'enginyeria dels requeriments es dis- 
tingeixen quatre tipus de requeriments: funcio- 
nals (allb que ha de poder fer u n  sistema), no 
funcionals (performance, reliability, efficiency, usabi- 
lity, portability, testability, understandability i modi- 
ficability), inversos (allb que no ha de fer el siste- 
ma, sovint vinculat al tema de la seguretat i la 
restricció d'accessos) i els de disseny i implementa- 
cio' (tipus d'arquitectura client-servidor, o el ti- 
pus de llenguatge d'implementació). També es 
preveuen una skrie d'activitats característiques: 
elicitació (descobriment i articulació dels requeri- 
ments), andlisi-negociació (anilisi de les ambigüi- 
tats, de les mancances, dels requeriments implí- 
cits), especiJi:cació (els requeriments són formali- 
tzats en forma de text o grifics), validació (repis 
de la consistkncia dels requeriments) i gestió 
(matisos, modificacions i canvis en els requeri- 
ments durant el desenvolupament del progra- 
mari) . ' 
Com es pot apreciar, la recollida de dades re- 
sulta fonamental, especialment en les activitats 
relacionades amb la concreció de requeriments i 
l'especificació. En aquest sentit, la tasca de l'in- 
vestigador consisteix a recollir i organitzar 
ternptativament la informació rellevant, identi- 
ficant quins han de ser els usuaris del sistema i 
quin tipus d'us en fari cada un (introduiri, mo- 
dificari, gestionar& o recuperari dades, o anali- 
tzar& i interpretari les dades, o far& recomana- 
cions, o prendri decisions a partir de les dades, 
etc.). En aquest punt, la col~laboraci6 entre 
usuaris, experts, responsables i investigadors es 
fa imprescindible. Qui. és rellevant?, qui? ha de 
tenir prioritat? No hi ha una solució estandardi- 
tzada o mhgica per gestionar sistemes comple- 
xos; cal personalitzar-la i adequar-la a cada 
grup, institució o empresa. 
Fer participar i implicar les persones, perb, no 
és ficil. En primer lloc, a causa de les inkrcies de 
les cultures del treball i organitzatives (tradi- 
cions i hibits laborals específics i dinimiques de 
grups establertes), que limiten, endarrereixen (o 
frustren) els canvis; canvis que, generalment, 
arriben acompanyats de conflictes i desperten 
l'escepticisme i la reticPncia d'alguns grups o 
persones que poden sentir-se especialment ame- 
naqats, desplacats o qüestionats. Igualment, hi 
ha problemes de comunicació entre les parts, 
que tenen l'origen en l'ús de llenguatges espe- 
cialitzats, conceptes, expressions, metifores i 
maneres de verbalitzar les experikncies laborals 
en  les organitzacions. Els usuaris no parlen el 
mateix llenguatge que els dissenyadors ni els 
desenvolupadors. Cal trobar la manera d'esta- 
blir un  territori comú. Algunes solucions consis- 
teixen a fer servir llenguatges naturals (Moisia- 
dis, 1998), si bé no sempre és efectiu ja que no 
és únicament un  problema de compatibilitat de 
llenguatges, sinó de concepció de les necessitats, 
d'expressió i d'equilibri social. 
En ocasions l'investigador ha de fer grans es- 
forgos per trobar la manera de fer preguntes 
comprensibles perqui. la persona entrevistada 
pugui expressar-se amb comoditat i comunicar 
les seves necessitats. Bisicament, per verbalitzar 
all6 que est& implicit. D'altra banda, no tots els 
usuaris saben tot cl que cal fer en u n  procés i10 
tenen dificultats per especificar els requeri- 
ments, ja sigui per manca de vocabulari o de co- 
neixement respecte a qui. podrien arribar a de- 
manar. El client i tals usuaris són els qui posseei- 
xen el coneixemertt expert per a la realització de 
determinades tasques i els dissenyadors i desen- 
volupadors de programari han d'esforqar-se per 
aprendre'n, perb els usuaris no sempre estan 
preparats per a l'ensenyanca. Cal ser present en 
la gestió de les tasques, observar i preguntar so- 
bre el terreny a fi i efecte de descobrir l'estruc- 
tura del treball, explicitar-la, documentar-la i 
millorar-la en la nresura que les possibilitats tec- 
niques i els requeriments ho  permetin (Incotext 
enterprises, 1995). 
En aquests processos, sovint es troba a faltar 
u n  coneixement del coneixement, un  metaco- 
neixement que nodreixi l'usuari drexperii.ncies 
i que, inspirant-se en altres sistemes, i per com- 
paració, li permetin estructurar els seus propis 
requeriments aprofitant al mixim les possibili- 
tats que les noves tecnologies li ofereixen. Una 
de les tasques de l'investigador en l'etapa dels 
requeriments sovint és la d'ensenyar l'usuari- 
client a verbalitzar la demanda, de vegades, fins 
i tot, de fer-li veure la importincia de la seva 
participació en el procés. Una aplicació a mida 
no és com una miquina de refrescos, on intro- 
dueixes una moneda i surt una llauna; cal deci- 
dir quina miquina, quins refrescos, quines mo- 
nedes, com s'hi han d'introduir, en quin mo- 
ment, etc. Els programadors no són clarividents. 
En aquestes ocasions, per a la recollida de da- 
des s'usen diverses tPcniques que van des de les 
entrevistes individuals a les dinimiques i reu- 
nions de grup, Ics escenificacions, l'observació 
EH l'dmbit de la recerca aplicada a 
la informatica, les tendencies mrwr ,. ,LP i t- 31 g~r 
actuals cerquen reduzr les distdnczes Inrtrucc~onr lnrtrumentr @I Dades Escola' T o t s  
entre els aspectes soczals z els tecnics lnpr ml" l x  In fo  -,ur. 
a,a, o l b ~ r t r  +v/ PF por- l e  10 r t  L I ~ J  LI, .&F IP~*L*,P~I &*eaa 4 d I J U P  '3  :UI* I ! I 
com també incloure metodologzes 
qualitatives en el dzsseny de 
szstemes (etnometodologza, 
tecnzques d'entrevutes o la 
metodologza Soft System) 
Fznestra del PAC 
participant, les pluges d'idees. Hi destaca l'ob- nen les preferkncies dels usuaris i el feedback fa- 
servació participant, una tkcnica típicament an- cilitat per aquests- i l'orientació antropol6gicalet- 
tropolbgica. La justificació és tan bbvia com Útil. nogrirfica, que observa les persones en els seus 
Si l'investigador s'ha de poder entendre amb els contextos, els seus hibits, els conjunts d'ac- 
usuaris per comprendre i documentar u n  siste- cions, la importincia que donen a les represen- 
ma per als dissenyadors i desenvolupadors, una tacions i la manera d'organitzar-se. Des d'aques- 
de les maneres més eficaces que té d'obtenir la ta perspectiva, el que agrada i el que no es defi- 
informació és compartir les experikncies amb els neix segons l'ús real que se'n fa. [NOTA 41 
usuaris. Fer com ells i trobar-se amb els matei- 
xos problemes que es troben ells, experimentar 
en el context i compartir les impressions amb Experiencies 
ells. En aquest diileg és on s'estableixen punts 
comuns i on és factible construir u n  coneixe- En la part empírica d'aquests article comentaré i 
ment necessari per assolir els objectius. contrastaré dues experikncies en la fase dels re- 
Per a El Emam, Quinit i Madhavji (1996) la queriments amb motiu del desenvolupament de 
participació de l'usuari assegura la reducció 
d'incerteses i l'augment de la qualitat del servei 1. Per a més detall vegeu el curs d'Englehart, ICevin 
i del producte. En aquest procés, les tccniques (1999): Advanced Software Engzneerzng (en línia a 
etnogr&fiques gaudeixen dPuna Amplia accepta- http://www.ee.unb ca/kengleha/courses/CMPE3213/R 
equeriments.htm) o els cursos que ofereix la UPC d'En- 
ció m el disseny orientat al treball (Crabtree, ginyeria del Software: Disseny a 
1998). http: /lwww.fib.upc.eslcalEstudis/Assignatures/ES- 
En la part final de la implementació i en la Dl.htm1, 
posterior del manteniment intervé l'usability o Enginyeria del Software: 
Disseny I1 a http://www.fib.upc.es/ca/Estudis/Assig- 
un a lthora 
natures/ES-D2,html i Enginyeria del Software: Especi- 
d'assegurar-ne l'kxit3. Per a l'expl0raciÓ de l'a- ficació a h t t p ~ ~ ~ w w w . f i b . ~ p ~ . ~ ~ ~ ~ ~ / ~ s t u d i s ~ ~ ~ ~ i g n a ~ u -  
micabilitat hi ha diverses aproximacions: la de la res/ES-E html. 
psicologia cognitiva -que fonamenta les seves con- 2. Per consultar algunes entrevistes a usuaris vegeu, 
clusions a partir d'experikncies de laboratori, per exemple, http://www.it.bton.ac.uk/staff/esgl /IS348/IS348re- 
proves amb dissenys experimentals i inferkncies sources.htm (cal anar a weelts 9 and 10). 
estadístiques-, la de l'enginyeria del software -ba- 3.  Trobareu una breu introducció en el tema de l 'u- 
sada en estudis quantitatius, bisicament optimi- sabllzty a Panash, Shah (2000): ~sabz l z t y  (en línia a 
http://www.cs.ucl.ac.uk/students/P Shah/Usability.htm tzant la relació entre el disseny d'una interfície, per el tema dels metodes per a treball de 
@Is gestos, la distribució del temps i els resultats camp James Hom (1996): Usabz[zfy Methods TOO~-  
obtinguts-, i també els estudis de mercat -que ate- box, a http://www.best.com/-jthomlusabllity. 
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dos projectes d'investigació, el Programa d f A v a -  
luació de Centres -Un assistent per a l'autoavaluació- 
(en endavant PAC) i Pesca i Captura -programa de 
gestió de pesqueres-, desenvolupats per l'autor 
d'aquest article amb la participació dels investi- 
gadors. 
El primer, el PAC, és u n  programa específic 
adreqat a les escoles públiques de Catalunya per 
a la creació d'eines orientades a l'autoavaluació 
de centres docents. L'aplicació va ser desenvolu- 
pada amb ocasió d'una recerca efectuada per 
Salvador Pallares, inspector del Departament 
d'Ensenyament de la Generalitat de Catalunya. 
La segona és una eina que el Dr. Iñaki Martin, 
assessor pesquer del Govern basc, utilitza des de 
1999 com a eina per assessorar la gestió de pes- 
queres basques. 
Ambdós casos il-lustren les dificultats típiques 
que sorgeixen en crear solucions informitiques 
originals. Utilitzo aquí el terme original en el 
sentit que han estat aplicacions sense prece- 
dents i que, per tant, no  disposivem d'experikn- 
cies previes en el mercat que ens poguessin 
orientar o que ens permetessin comparar i con- 
trastar les nostres necessitats amb d'altres. En 
partir de zero érem nosaltres els qui creivem el 
precedent. 
PAC és u n  projecte que Salvador Pallares ha- 
via estat desenvolupant sobre paper des de 1997 
en compliment de la seva responsabilitat d'ins- 
pector del Departament dfEnsenyament de la 
Generalitat de Catalunya. El seu objectiu és fa- 
cilitar les tasques d'autoavaluació als centres 
d'ensenyament públic a Catalunya mit jan~ant  la 
creació d'eines que els mestres han de dissenyar 
seguint una skrie de protocols. A principis del 
2000 vam comencar a treballar en un programa 
informitic. En la primera reunió que vam tenir 
tot semblava indicar que l'únic que feia falta era 
una "plantilla". El problema semblava molt sen- 
zill. Calia, perb, comprendre quk volia dir en 
Salvador amb una "plantilla" i entendre com 
funcionava aquesta "plantilla" en l'esquema 
que ell tenia conceptualitzat. 
Aviat vam convenir que la presumpta "planti- 
lla" era un  format de sortida de dades, no el mo- 
del. Abans, doncs, calia reconstruir aquest mo- 
del. En entrevistes successives vam intentar 
concebre l'eina informiticament per, posterior- 
ment, poder-li donar format digital. Per il.lustrar 
la seva idea, en Salvador va portar molts docu- 
ments de treball i esquemes que ell i alguns dels 
seus col.laborador5 del Departament havien es- 
tat elaborant i continuaven elaborant sobre pa- 
per. Al cap d'uns dies, aquella "plantilla" srhavia 
convertit en un sistema que amagava un seguit 
d'operacions complexes i forca entretingudes. 
Entendre els requeriments ens havia dut a de- 
batre els criteris scrbre els quals s'havia construi't 
la reforma educativa i a negociar les exigencies 
del projecte amb les possibilitats de la informi- 
tica. En aquest sentit, la Ibgica informitica im- 
posava uns protocols i unes cadenes lbgiques 
que calia concretar per fer funcionar el sistema 
correctament, cosa que obligava a entendre la 
reforma en el seu conjunt per poder aplicar els 
seus conceptes cl:~u i articular-10s a fi d'obtenir 
el resultat esperat. 
Afortunadament, amb anterioritat al PAC, jo 
ja havia desenvolupat un  programa de gestió 
acadkmica i un altre per a la creació d'unitats de 
programació i fitves de treball (R-GES) per al 
currículum infantil de primhria i secundiria que 
relacionava els diferents nivells de concreció 
amb el dia a dia de les tasques dels docents a les 
aules. El tema, sortosament, no em va venir de 
nou. El llenguatge de la reforma m'era familiar; 
ara, perb, faltava que en Salvador també es fa- 
miliaritzés amb els sistemes de gestió de bases de 
dades i amb el ventall de possibilitats que ofe- 
reixen els sistemes relacionals i que no permet 
el treball sobre paper. Per assolir els objectius 
havíem de crear un  territori conceptual comú, 
u n  llenguatge que ens permetés comunicar 
qüestions tecniques i semintiques sense haver 
de definir cada vegada els mateixos processos. 
Havíem de compartir una skrie de coneixements 
i d'experikncies propis de les nostres respectives 
formacions acadcmiques, ell des de la pedagogia 
i jo des de les cicncies socials (antropologia, so- 
ciologia), la música i la informitica. 
En aquesta ocasió, el procés de creació de l'a- 
plicació va ser molt inductiu i, a causa de la se- 
va complexitat en les operacions d'introducció 
At2s que els usuaris no  parlen el 
mateix llenguatge que els k d c e  E iq,r ce ira*^ p $ l r T  . .VtUIL A,,<&- 
dissenyadors n i  els 
desenvolupadors, cal trobar 
maneres d'establir una 
comz4nicació més flui'da, la qual 
cosa es pot aconseguir a m b  la 
metodologia antropol6gica. 
Finestra del PAC. 
SE buquec 
BUQUES 
d'informació i, especialment, de la sortida 
creuada de dades (triangulació), el programa va 
avanqar lentament. Van caldre moltes més hores 
de les previstes inicialment tant pel que fa a la 
ideació, com al desenvolupament o la optimitza- 
ci6 posterior del programa i la interfície. Tkcni- 
cament parlant, la fase dels requeriments no  va 
ser una fase separada de la resta sinó u n  anar i 
venir continu sobre el procés. No va ser lineal, 
sinó circular. No consistia a passar d'una etapa a 
l'altra, sinó de donar voltes sobre el mateix cir- 
cuit, perb, en cada ocasió, amb una concepció 
més Amplia del sistema i, en conseqükncia, amb 
més perspectiva per articular-ne la complexitat. 
Malgrat tot, el programa havia de semblar sen- 
zill i ser faci1 d'utilitzar, especialment pensant en 
mestres que tenien poc temps i moltes obliga- 
selleria d'Agricultura, Indústria i Pesca del Go- 
vern basc, i com a eina de gestió per a personal 
qualificat en un centre d'investigació pesquera 
(AZTI, Institut Tecnolbgic, Pesquer i Alimenta- 
ri). És el producte d'una 2mplia recerca sobre 
antropologia de la pesca realitzada pel Dr. Iñaki 
Martín, moltes trobades de treball i discussions 
conjuntes, uns quants anys d'experikncia en el 
disseny i la implementació de sistemes informA- 
tics per a la gestió del coneixement i una aposta 
clara per l'aprofitament de les eines informiti- 
ques per tal de satisfer les necessitats del pensa- 
ment i l'acció social. 
La realització de Pesca i Captura ha passat per 
quatre etapes. Uns primers prototips per emma- 
gatzemar i gestionar dades puntuals; posterior- 
ment, una estructura orientada a disposar d'in- 
cions. La metodologia utilitzada va ser essencial- 
ment etnogrhfica i participativa. El procés de 
4. Per ampliar el tema dels sistemes d'informació, els programa va ser, de fet, la requeriments, la interacció home-ordinador, etc., es po- 
tzacid d'una etnografia densa que, a diferkncia de den consultar els manuals de referPncia següents: 
Geertz, no acaba en forma de llibre sinó en for- 
ma de programa informAtic. 
PAC es va utilitzar per recollir dades en 23 
centres d'ensenyament públic amb la perspecti- 
va de difondre'l, en u n  segon moment, a la res- 
ta de les 1.200 escoles públiques de Catalunya. 
Pcr prioritats en la política del Departament 
d'Ensenyament, perb, el programa no s'ha arri- 
bat a distribuir. 
Pesca i Captura és u n  altra experikncia de de- 
scnvolupament participatiu i co-autoria. Esta 
pensada per a la gestió integral de pesqueres i 
s'utilitza en les tasques d'assessoria a la vicecon- 
Avison, D. E., i G. Fitzgerald (1995) Information Sys- 
tem Development: Methodologies, Techniques and Tools. Lon- 
dres: McGraw-Hill. 
Gause, Donald C., i Gerald M. Weinberg (1989) Ex- 
ploring Requirement: quality before design. Nova York: Dor- 
set House. 
Helander, M. G., Landauer, T. I<., i P. V. Prabhu (ed.) 
(1997): Handbook uf Human-Computer Interaction (2a) 
Nort-Holland: Amsterdam. 
Nielsen, J. (1993): Usability Engineering. Boston: Aca- 
demic Press. 
Patching, David ( 1990) Practica1 Soft Systems Analysis. 
Londres: Pitman. 
Wixon, Dennis, i Judith Ramey (ed.) (1996) Field 
methods casebook for software design. Nova York; Chiches- 
ter: Wiley Computer Publishing. 
formació sobre la flota basca de manera ripida i 
ordenada. En un tercer moment, es va desenvo- 
lupar u n  sistema de gestió i anilisi documental 
estratkgic per a la Viceconselleria dfAgricultura, 
Energia i Pesca del Govern basc, a través d'AZ- 
TI. Finalment, es va fer un  desenvolupament 
complex de l'aplicació que integrava diferents 
elements del procés de gestió de les pesqueres, 
des de la gestió política (dossiers, documentació 
i pressupostos), l'organització de mercats (infra- 
estructures portuiries, índexs de vendes i con- 
sum), l'ordenació pesquera (legislació, expe- 
dients jurídics, contenciosos i llickncies), les es- 
tructures pesqueres (flotes, vaixells i el seu se- 
guiment) i els recursos pesquers (zones, cala- 
dors, TAC -taxes admissibles de captura-, espk- 
cies, marees i captures). 
La tercera i la quarta etapes van ser les més 
entretingudes. Van suposar una reestructuració 
i redefinició general del sistema per passar d'u- 
na gestió de dades i documents a una gestió del 
coneixement, és a dir, a establir una skrie de 
passos per contextualitzar, ordenar, creuar, vi- 
sualitzar des de diferents perspectives i donar 
pautes per classificar, analitzar i interpretar la 
informació a fi de convertir-la en contingut Útil 
per al plantejament de problemes, la presa de 
decisions i la resolució de conflictes. 
Per conceptualitzar el procés i especificar els 
requeriments de l'aplicació van caldre diversos 
seminaris intensius. Com en el cas anterior 
(PAC), va ser necessari remuntar-se fins a qües- 
tions de base, en aquesta ocasió, l'explicitació de 
l'estil de gestió requerit, un  posicionament da- 
vant dels diferents actors implicats, i també el 
que podríem anomenar u n a  f o ~ m a l i t ~ a c i ó  de la fi- 
losofia de l'aplicació, en el sentit dels grans crite- 
ris que serveixen per gestionar la informació i 
construir coneixement. No és el mateix organi- 
tzar u n  sistema per controlar que per gestionar, 
ni és el mateix dissenyar u n  model orientat a as- 
solir uns determinats objectius en una determi- 
nada línia de pensament que estructurar-10 per 
negociar, disposar de dades i argumentar les de- 
cj sions. 
Pesca i Captura es va conceptualitzar, dissen- 
yar i desenvolupar pensant en els pescadors, la 
relació govern-pescadors i la relació govern-em- 
preses del sector, bo i procurant establir u n  mo- 
del de gestió que fos respectuós amb l'equilibri 
entre la dimensió social i I'econbmica, i l'equili- 
bri ecolbgic. 
Aquesta etapa va ser la més complicada i den- 
sa. En els diferents seminaris es van fer entre- 
vistes en profunditat, es van plantejar escenaris 
hipotktics, simulacions i una gran quantitat de 
mapes conceptuals per concebre el sistema en 
conjunt i diferenciar les parts del model de ges- 
tió. En una etapa més avancada es van plante- 
jar, discutir i definir les categories que s'havien 
d'incloure en cada un dels mbduls de l'aplicació. 
Aquesta operació sempre és una de les mes difí- 
cils, ja que, segons les categories establertes, les 
dades podran ser classificades, ordenades, calcu- 
lades i, finalment, visualitzades d'unes maneres, 
perb no d'unes altres. 
En alguns dels mbduls ja comptAvem amb 
aquestes categories, que es corresponen a estin- 
dards utilitzats pel Govern basc, perb per anar 
més enlli i aprofundir l'anilisi documental, per 
exemple, o establir les condicions per a l'anilisi 
de dades posteriors es van haver de desenvolu- 
par sistemes de classificació paral.lels i ampliar 
notablement els que ja teníem. 
Un dels trets més rellevants d'aquesta solució 
informitica va ser la facilitat que tenia per ex- 
pandir-se i provocar noves demandes. Per 
exemple, en el mhdul dels recursos pesquers, un  
dels més de vint que inclou l'aplicació, es va 
obrir un  arxiu amb les diferents espkcies comer- 
cials que, inicialment, incloi'a el nom comú, el 
nom llatí, la imatge i uns camps amb descrip- 
tors. Aviat, perb, aixb va ser insuficient i es van 
incloure els noms en diferents llengües europe- 
es i una classificació biolbgica. La descripció va 
fragmentar-se en camps on es descrivien dife- 
rents característiques de la morfologia i la fisio- 
logia, els hibits tie l'espkcie, una skrie de pre- 
guntes sobre l'iriterks comercial i les pautes 
biolbgiques per a la seva localització. En total es 
van crear més d'una quarantena de camps per 
informar sobre cada una de les especies. Fet d'a- 
questa manera i, per exemple, comparat amb les 
marees, les captures i les taxes de captura s'ob- 
La interacció entre investigadors i 
col.laboradors arriba a u n  grau 
m i x i m  en aquest tipus de projectes 
atis que, fins i tot, es pot arribar a 
fer u n  intercanvi de papers, fet que 
aporta una  nova manera de pensar 
i d'estructurar el coneixement. 
Finestra del Programa Pesca i 
Captzfra (PPC) -programa de gestió 
pesquera. 
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tenien dades sobre l'equilibri ecolbgic que per- 
metien argumentar empiricament propostes de 
canvis respecte a les taxes de captura; per tant, 
aportar dades per reflexionar sobre temes rela- 
cionats amb la legislació i que poden acabar in- 
cidint en l'equilibri socioeconbmic de la zona 
(establiment de quotes de pesca, assignació de 
caladors, recomanacions de pesca, consum, 
etc.). 
En u n  altre sentit, aquest mateix apartat del 
mbdul de recursos pesquers de l'aplicació, en 
formalitzar la introducció de dades i comparar- 
les, ha permes detectar una shrie de confusions 
i malentesos histbrics respecte a les denomina- 
cions de les especies. Afecta, per exemple, la 
compravenda de peix i modifica la relació quali- 
tat-preu de les captures a les llotges i els mer- 
cats. 
Pesca i Captura és una aplicació que es conti- 
nua ampliant peribdicament. La metodologia 
sempre és la mateixa: una etnografia de les ne- 
cessitats. En ocasions, va més enlli de la partici- 
pació de les parts implicades. Hi ha moments en 
que, fins i tot, es podria parlar d'un intercanvi 
de papers, d'un investigador pesquer que pensa 
com podria resoldre els problemes des de la in- 
formitica i, a la inversa, pensant des de la in- 
formiitica com a investigador pesquer. En 
aquestes circumstincies, la sinergia és molt par- 
ticular i productiva. 
Conclusions 
En la fase de requeriments per al desenvolupa- 
ment d'un sistema de programari (software), la 
perspectiva etnogr2fica ofereix una si.rie de pos- 
sibilitats que permeten comprendre no sola- 
ment les necessitats explícites dels clients i dels 
usuaris, sinó també aprofundir el sentit mateix 
de l'aplicació. Cal entendre que, en definitiva, 
no estem parlant simplement d'aplicacions in- 
formhtiques, sinó de models per a la gestió del 
coneixement (models cognitius, formes de pen- 
sament) que, en forma de bits, permeten repre- 
sentar, idear, manipular, processos complexos 
que, provenint de la realitat (introducció de da- 
des), permeten apreciar la realitat de diferent 
manera (dades processades, ordenades i accessi- 
bles) per incidir i canviar, finalment, la realitat 
d'on procedeixen (coneixement i presa de deci- 
sions) i tenir u n  efecte sobre sistemes més am- 
plis (canvis). 
Els models de gestió sobre paper permeten 
1licPncies retbriques als autors i poden ocultar 
paradoxes, ambigüitats o deixar processos refle- 
xius sense conclusió. En canvi, una aplicació 
configurada per obtenir uns resultats determi- 
nats, si no  és coherent, al final deixa en eviden- 
cia les mancances de la seva lbgica interna. En 
aquest sentit, la realització d'aplicacions d'a- 
questes característiques, en si mateixes, consti- 
tueix una prova de foc per als projectes de re- 
cerca, ja que els exigeix una coherencia sense 
concessions. Obliga a visualitzar, formalitzar i 
tracar una línia de continuitat des del principi 
fins a la fi. Res no  pot quedar per a després, ni 
deixar-ho per a u n  deus ex machina que posari 
les coses en ordre per simpatia gratui'ta. Cal so- 
lucionar-ho. 
Podem afegir que la metodologia del disseny i 
la implementació informitica té u n  potencial in- 
teressant per accelerar els processos de madura- 
cici dels projectes i sotmetre'ls a una prova de 
qualitat. Si un  projecte ha pogut formalitzar-se 
informiticament, hi ha moltes probabilitats que 
el projecte surti bé. El feedback és doble, el llen- 
guatge de programació s'adapta a les exigkncies 
conceptuals de les recerques, perb, a la vegada, 
el seu formalisme inevitable forca els investiga- 
dors a fer més consistent el seu coneixement. 
L'aprenentatge flueix en dues direccions, i la si- 
nergia que es crea impregna tant els desenvolu- 
padors com els responsables i usuaris del projec- 
te informitic. 
L'etnografia i l'observació participant, en rela- 
ci6 amb el desenvolupament de solucions in- 
formitiques verticals complexes, s'han revelat 
com una perspectiva prometedora, especialment 
per les seves tecniques de camp, la seva predis- 
posició per integrar els diferents actors que in- 
tervenen en el procés i per la utilització d'eines 
qualitatives que permeten contextualitzar les 
necessitats i traqar u n  fil conductor entre el punt 
de sortida, la trobada en el llenguatge comú, la 
cooperació de les parts i el punt d'arribada. 
Al meu entendre, perb, el més destacable és 
que la fusió entre antropologia, etnografia i in- 
formitica demostra que hi ha altres maneres 
d'abordar, tractar i modelar problemes, que 
aquests problemes es poden abordar partint de 
la complexitat i per gestionar la complexitat i 
que, malgrat aquesta complexitat, aquestes ei- 
nes de gestió i modelatge d'informació i de co- 
neixement, etc., permeten als investigadors be- 
llugar més volum d'informació en menys temps 
i llegir entre dades amb més facilitat que les con- 
dicions que imposen l'artesania intel.lectua1 i els 
metodes tradicionals. En aquest sentit, l'expe- 
riencia de tots els investigadors que estem tre- 
ballant en aquesta línia ens aporta una nova 
manera de pensar i estructurar el coneixement. 
No sols estem treballant per transcriure els re- 
queriments dels investigadors o usuaris sinó 
que, en fer-ho, participem en la construcció del 
seu model cognitiu implícit. D'aquesta manera, 
l'objectiu final del requeriment no és Únicament 
la documentació, sinó, en realitat, el test de con- 
sistkncia, la prova de veracitat de les idees i d'u- 
na supervisió i tutoria racionalitzada dels pro- 
jectes. 
Esperem que anib el temps es vagin populari- 
tzant aquestes eines i que, encara que sigui a 
poc a poc, es vagin introduint a les facultats de 
ciencies socials, humanitats i lletres d'aquest pa- 
ís, esperant que arribi el moment en que la in- 
formatica es percebi com a aliada del pensament 
humanista i no com a competidora. I, per tant, 
que en comptes de percebre-la com una ame- 
naca a la creativitat, s'entengui com u n  estímul 
i una font d'inspiració per entendre i compren- 
dre el món on v i ~ i m .  
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